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Comité Evaluador Foro Acádemico Internacional
El Festival Internacional de la Imagen 2019, cuya temática central es el Humanis-
mo Digital, realiza el Foro Académico Internacional “Diseño y Creación” que este 
año nuevamente convoca a académicos y profesionales, quienes reflexionan sobre la 
actualidad de la investigación desde el diseño, la comunicación y la creación para el 
debate sobre el avance de la ciencia, la tecnología y la innovación desde el pensamiento 
crítico en perspectiva humanista y el impacto de la era digital en los contextos sociales. 
El Foro Académico Internacional se constituye en referente para la difusión e inter-
cambio de carácter científico internacional y fortalece un espacio de diálogo de conoci-
mientos sobre cultura digital, artes electrónicas, pensamiento del diseño, comunicación 
estratégica y creación interactiva, lo cual es de gran interés académico e investigativo 
para las universidades y los grupos de investigación que participan y ofrecen sus impor-
tantes aportes para cualificar cada vez más este encuentro.
El 16 Foro Académico Internacional en cifras ofrece el siguiente balance:
Número de postulantes: 
110 propuestas, entre las modalidades de ponencias, posters y paneles.
Número de seleccionados: 
63 ponencias que participan en el concurso a mejor ponencia
18 posters y 6 paneles
31 instituciones colombianas participantes:
Universidad de Caldas, Universidad Nacional sede Bogotá, Universidad de Antio-
quia, Universidad Jorge Tadeo Lozano, Pontificia Universidad Javeriana, Universidad 
de los Andes, Universidad de Nariño, Corporación Universitaria Autónoma de Nariño, 
Universidad Pontificia Bolivariana, Universidad Instituto Tecnológico Metropolitano, 
Universidad de Ibagué, Universidad del Tolima, Universidad EAFIT, Universidad de 
Manizales, Universidad del Valle, Universidad Católica de Manizales, Universidad Ca-
tólica de Pereira, Universidad de Investigación y Desarrollo UDI Bucaramanga, Univer-
sidad Autónoma de Bucaramanga, Universidad Manuela Beltrán, Uniminuto, Instituto 
Tecnológico Metropolitano, Institución Universitaria Pascual Bravo, Institución Uni-
versitaria Colegio Mayor del Cauca, Universidad del Área Andina, Universidad de la 
Salle, Centro de Pensamiento y Paz Buen Vivir, Instituto Departamental de Bellas Artes, 
Universidad Nacional sede Palmira, Fundación Universitaria los Libertadores, Centro 
de Estudios Artísticos Gimnasio Campestre.
7 instituciones extranjeras participantes: Ecuador: Universidad de las Artes, Uni-
versidad de Cuenca; Canadá: York University; Estados Unidos: University Illinois; 
Francia: College of Arts; Argentina: Universidad Nacional de Lanús; México: Centro 
de Investigaciones en Ciencias Cognitivas UAEM.
En total participan en el Foro 128 ponentes, de los cuales 12 de ellos son internacionales.
El Foro Académico Internacional es también una oportunidad para el intercambio y 
la presentación a un público especializado, de los procesos investigativos que se llevan 
a cabo en los programas de posgrado del Departamento de Diseño, de la Universidad 
de Caldas, como también de sus Grupos de Investigación. En el marco del Foro se lleva 
a cabo el Coloquio Doctoral, para este año, se presentan los avances de las tesis de 6 
estudiantes del Doctorado en Diseño y Creación, de los cuales 3 son Exámenes de 
Candidatura. Además, los paneles presentan los trabajos desarrollados de cada una de 
las 4 líneas de investigación del Doctorado en conjunto con la Maestría en Diseño y 
Creación Interactiva. En el Foro también participan egresados y estudiantes de los di-
ferentes programas de la Facultad de Artes y Humanidades, quienes dialogan con pares 
nacionales e internacionales y con el público en general, construyendo una red académica 
internacional que posibilita este intercambio anual.
El Comité Científico que cocada un de las mesas temáticas y conforman el jurado 
del concurso a mejor ponencia, es el siguiente: 
Mesa 1. Gestión y Transmisión de Conocimientos  
Dr. Óscar Eugenio Tamayo Alzate 
Mesa 2. Interrelación Diseño, Arte, Ciencia y Tecnología  
Dr. Adolfo León Grisales Vargas  
Mesa 3. Diseño y Desarrollo de Productos Interactivos  
Dr. Sergio Hernán Sierra Monsalve  
Mesa 4. Sostenibilidad, Arte, Sociedad y Medio Ambiente 
Dr. Adriana Gómez Alzate
El Comité Evaluador, conformado por 57 revisores académicos, docentes, estu-
diantes de doctorado e investigadores quienes colaboraron en la selección de las ponen-
cias para su participación y posterior premiación, realizaron un trabajo esencial para la 
cualificación de la presente publicación. La adaptación del modelo doble ciego de eva-
luación constituye en sí mismo una contribución a la calidad académica de los trabajos 
publicados. Este ha sido un gran esfuerzo no solamente del equipo organizador del Foro 
sino también del Comité Evaluador.
Gracias al Comité Científico y al Comité Evaluador y en especial a los 26 miembros de 
la RAD, Red Académica de Diseño en Colombia, quienes con su vinculación y su parti-
cipación con el Equipo Directivo en el Festival 2019, posibilitaron una amplia difusión y 
respaldo al evento. Gracias también a las cerca de 38 universidades e instituciones nacio-
nales y extranjeras, participantes a quienes felicitamos por la calidad de sus trabajos inves-
tigativos. Queremos agradecerles a todos e invitarlos de nuevo para que nos acompañen en 
el XIX Festival Internacional de la Imagen, cuya temática será el Diseño Participativo en 
asocio con la organización “Participatory Design Conference”. El Foro Académico Inter-
nacional 2020, será la oportunidad de consolidar esta red de conocimiento en el diseño y 
la creación, esperamos una amplia vinculación para un nuevo encuentro.
Adriana Gómez Alzate
Coordinadora Foro Académico Internacional
Diseño y Creación 
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Este poster presenta los resultados del proyecto de 
creación de juegos de mesa para la paz desarrollados 
en el Programa de diseño gráfico de la Universidad de 
Nariño. En dicho proyecto se estableció un proceso inte-
gral de investigación, análisis y creación gráfica sobre la 
base del principio opuesto al que tradicionalmente ani-
ma la creación de juegos en el campo comercial: la paz. 
La paz como eje para la creación de juegos reivindica las 
posibilidades de la lúdica en la construcción de concien-
cia ciudadana y en la formación cultural.
Imagen 1. Juego de mesa Armony, diseñado por Jheison Ramírez y Luis 
Oviedo. Foto del autor.
Proceso
En este proyecto se convocó a los participantes para 
que desarrollaran un análisis de las piezas lúdicas tradi-
cionales y un reconocimiento de los mecanismos cons-
titutivos de los juegos de mesa desde una perspectiva 
constructiva. Luego, se desarrolló un taller creativo por 
medio de varios pasos iterativos para la construcción de 
propuestas de juego y en las que primaron las forma aso-
ciadas al dialogo, la interacción y la cooperación como 
elementos relevantes en la definición de los prototipos.
Resultado
Los juegos producidos evidenciaron una serie de re-
sultados positivos, no solo desde el aspecto visual (valor 
estético), sino además desde las pruebas de evaluación 
con grupos de juego (valor funcional). Se logró que la 
apropiación de mecánicas de juego, así como las temá-
ticas sugeridas por estos, fueran de fácil aprendizaje y 
apropiación para los jugadores que interactuaban con 
ellos por primera vez.
Imagen 2. Juego de mesa Peace Chronicles, diseñador por Carolina 
Montenegro y Alejandra Rosas. Foto del autor.
En este sentido, los jugadores alcanzaron un estado 
de empatía que permitió la comprensión de los mensajes 
de paz que a través de atributos y mecánicas lúdicas se 
pretendía transmitir. 
Peace Chronicles: Juego cooperativo en medio de 
mundo fantástico donde un grupo de personajes (men-
sajeros) pertenecientes a reinos diferentes deben unirse 
para alcanzar un diálogo productivo con los espíritus del 
bosque y de esta manera restablecer el equilibrio perdi-
do en las guerras anteriores.
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Armony: Juego de estrategia en la que un grupo de 
abejas debe recomponer el mundo natural y defenderse 
del ataque de los humanos a su entorno.
Age of Gandhi: Juego de azar y creatividad que bus-
ca que cada jugador traslade un templo de un lugar a 
otro mientras aprende sobre las enseñanzas de Mahatma 
Gandhi en el proceso.
Armonium: Juego cooperativo en el que se unen cua-
tro dioses antiguos (Bachue, Quetzacoatl, Inti y Chabtan) 
para defenderse de una invasión de la torre. Con este 
propósito deben recorrer el tablero en busca de armas y 
poderes que les permita alcanzar el poder de la armonía.
El Tigre: Basado en la canción homónima del grupo 
Velandia y la Tigra, el juego busca que unos civiles sal-
gan al rescate de un grupo de secuestrados retenidos por 
el delincuente conocido como “el tigre”. Los jugadores 
deben reunir instrumentos de evasión y rescate para 
completar la misión.
Conclusiones
De este proyecto se desprenden varias conclusiones 
acerca de la implementación de componentes lúdicos 
como una opción para el desarrollo de interacciones con 
los diferentes actores del conflicto colombiano. En este 
sentido, la búsqueda de públicos adolescentes de dife-
rentes condiciones sociales, culturales y educativas se 
alcanza gracias a las propiedades de las mecánicas de 
interacción de la lúdica y en especial de los juegos de 
mesa de última generación, los cuales permiten crear si-
tuaciones de inmersión sensorial donde la inserción de 
conceptos elaborados adquiere un fácil comprensión y 
apropiación por parte de los interactuantes.
Imagen 3. Juego de mesa Age of Gandhi, diseñado por Juan José Bola-
ños y Sebastián López. Foto del autor.
